Pembuatan Aplikasi "Wijaya Kusuma" untuk Murid Sekolah Dasar di SDN 01 Popongan by Pangesthi, Wisnu Probo & , Bana Handaga, S.T.,M.T.,P.h.D
  
PEMBUATAN APLIKASI “WIJAYA KUSUMA” 
UNTUK MURID SEKOLAH DASAR 




















Disusun sebagai salah satu syarat menyelesaikan Program Studi Strata I pada Jurusan 





WISNU PROBO PANGESTHI 




PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 
FAKULTAS KOMUNIKASI DAN INFORMATIKA 











































































































































































PEMBUATAN APLIKASI “WIJAYA KUSUMA” 
UNTUK MURID SEKOLAH DASAR 
DI SDN 01 POPONGAN 
 
Abstrak 
 Pembelajaran adalah sebuah proses komunikasi antara pembelajar, pengajar dan bahan 
ajar. Komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana penyampaian pesan atau 
media. Penyampaian pesan pembelajaran dari guru kepada siswa saat ini sudah 
mengalami banyak perkembangan, yang semulai hanya berupa lisan dan tulisan sekarang 
sudah menjadi model pembelajaran berbasis mutimedia (E – Learning). Merujuk pada 
hal ini peneliti merancang dan membuat sebuah media pembelajaran sebagai sarana 
pembelajaran interaktif untuk mempejari Bahasa Jawa bagi siswa sekolah dasar di SDN 
01 Popongan. Peneliti menggunakan metode research and development dalam 
melakukan penelitian. Metode research and development yaitu metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, serta menguji keefektifan produk. 
Perancangan dan pembangunan sistem dilakukan dengan pembuatan flowchart penelitian 
dan mengimplementasikannya menggunakan aplikasi Construct 2D. Hasil yang nantinya 
akan digunakan sebagai media pembelajaran tambahan bagi murid – murid di SDN 01 
Popongan, Karanganyar. 





Learning is a process of communication between learners, teachers and 
teachingmaterials. Communication will not run without the help of a means of delivering 
a message or media. Delivery of messages from teacher to student learning has 
experienced a lot of growth, which is its home only in the form of spoken and written is 
now a multimedia-based learning model (E - Learning). Referring to this case the 
researchers to design and create a learning media as an interactive learning tool for 
mempejari Java language for elementary school students at SDN 01 Popongan. 
Researchers used methods of research and development in conducting research. Methods 
of research and development that the research methods used to produce a particular 
product, as well as test the effectiveness of the product. The design and construction of 
the system is done with flowcharts research and implement it using 2D Construct 
application. The results will be used as a medium for students with additional learning - 
students at SDN 01 Popongan,Karanganyar. 
 
Keywords: Java language, learning media 
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1. PENDAHULUAN 
Aina Mulyana (2016) menjelaskan pengertian belajar dapat diartikan sebagai aktifitas mental 
atau ( psikhis ) yang terjadi karena adanya interaksi aktif antara individu dengan lingkungannya 
yang menghasilkan perubahan – perubahan yang bersifat relativ tetap dalam aspek – aspek : kognitif, 
psikomotor dan afektif. Perubahan tersebut dapat berubah sesuatu yang sama sekali baru atau 
penyempurnaan/ penigkatan dari hasil belajar yang telah di peroleh sebelumnya. 
DAP Ahmar (2012) berpendapat bahwa pembelajaran adalah adalah proses interaksi peserta 
didik dengan pendidik  dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran  merupakan 
bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan , 
penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik. 
Dengan kata lain, pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta didik agar dapat belajar 
dengan baik. Proses pembelajaran dialami sepanjang hayat seorang  manusia serta dapat berlaku di 
manapun dan kapanpun. Pembelajaran mempunyai pengertian yang mirip dengan pengajaran, 
walaupun mempunyai konotasi yang berbeda. 
Pada Informasi Pendidikan (2012) dijelaskan media pembelajaran secara umum adalah alat 
bantu proses belajar mengajar. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian dan kemampuan atau ketrampilan pebelajar  sehingga dapat mendorong 
terjadinya proses belajar. Michael J. Kennedy, Wendy J. Rodgers, John Elwood Romig, John 
Wills Lloyd, serta Mary T. Brownell dalam jurnal mereka beranggapan bahwa “Vocabulary 
knowledge is vital for students‟ success in school and beyond. Using a multiple-baseline design, we 
tested the efficacy of a multimedia, multicomponent professional development package in which 
middle school science teachers in inclusive classrooms promoted science vocabulary knowledge. 
The professional development package improved the quality of the teachers‟ use of evidence-based 
vocabulary practices and increased the amount of time they spent explicitly teaching vocabulary in 
their classes.” 
Berkaca dari hal tersebut maka dibuatlah aplikasi pelajaran untuk Siswa Sekolah Dasar Negeri 
01 Popongan, aplikasi ini bernama “Wijaya Kusuma”, berisi materi seputar pelajaran Bahasa Jawa. 
Materi untuk pelajaran bahasa jawa dalam aplikasi ini diambil dari Buku Pepak Bahasa Jawa 
berjudul “Baboning Pepak Basa Jawa” karya Budi Anwari yang diterbitkan oleh Genta Group 
Production, Jakarta, pada tahun 2016.  
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Dalam pembuatan aplikasi ini nantinya menggunakan software pendukung, yaitu Construct 2D, 
Adobe Photoshop CS4, Clip Studio Paint EX (Manga Studio EX Demo 4.0), serta Paint. Selain itu 
juga menggunakan hardware berupa Wacom sebagai media menggambar karakter animasi. 
Pertama, Construct 2D.  Construct 2D dipilih sebab nantinya ada salah satu aplikasi yang dibuat 
akan menerapkan video game berbasis edukasi (education game). Menurut Endah Sudarmilah 
dalam sebuah jurnal Ilmu Komputer dan Informatika (Khazanah Informatika), beliau 
mendefinisikan Construct 2D adalah sebuah program untuk membuat permainan computer dengan 
HTML 5, tanpa harus memiliki dasar pemrogaman. Construct 2D digunakan untuk membuat 
permainan 2D, dan hadir dengan banyak tolls yang membuatnya mudah. Kemudahan dan kelebihan 
Construct 2D dalam membuat game yang hanya menarik dan mengambil object yang tersedia, 
menambah perintah, dan membuat segala sesuatu menjadi hidup dengan peristiwa. Game dari 
Construct 2D dapat dijalankan pada platform berbasis web store, pc desktop, dan mobile seperti 
android, dan IOS. Construct 2D tampilan mudah dimengerti fitur – fiturnya termasuk peristiwa 
sistem powerfull berfokus pada logika. 
Menurut Dewi didalam skripsi yang dibuatnya, education game adalah sebuah permainan yang 
dibuat untuk merangsang daya pikir untuk menghindari masalah. Jenis game yang dipilih bukan 
hanya karena tujuan penggunaan fungsi game itu sendiri tapi juga untuk media pembelajaran. 
Kedua, Adobe Photoshop CS4. Adobe Photoshop CS4, atau yang biasa disebut dengan 
Photoshop saja adalah salah satu perangkat lunak editor citra yang dibuat oleh Adobe Systems yang 
secara khusus dibuat untuk mengedit photo atau gambar serta pembuatan efek khusus (special 
effect). Perangkat ini lebih sering digunakan oleh para photografer digital dan perusahaan iklan 
sehingga dianggap sebagai “pemimpin pasar (market leader)”. Ketiga, Clip Studio Paint EX (Manga 
Studio EX Demo 4.0). CLIP STUDIO PAINT EX (Manga Studio) Comic Ilustrasi Software adalah 
“tokoh” dibalik komik dan manga penciptaan perangkat lunak terkemuka di dunia dan memberikan 
alat – alat seni yang kuat untuk setiap manga dan komikus. Hal ini dirancang baik untuk seniman 
yang ingin meningkatkan dan menyempurnakan ilustrasi pena dan kertas mereka, serta bagi seniman 
yang ingin menyelesaikan seluruh proses menciptakan manga dan komik digital. Keempat, Paint. 
Paint (painting) atau melukis adalah kegiatan pengolahan terhadap suatu obyek dua dimensi (2D) 
atau permukaan dari obyek tiga dimensi (3D) untuk menghasilkan kesan tertentu pada obyek 
tersebut. Melukis sendiri sebenarnya berasal dari kata ungkapan “lukis” yaitu suatu proses 
pengalaman artistik maupun ideologis yang menggunakan warna (color) dan garis (line), untuk 
mengungkapkan perasaan, mengekspresikan emosi gerak, ilusi maupun ilustrasi dari kondisi 
subyektif seseorang.  
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Sebelumnya juga pernah dibuat game edukasi Bahasa Jawa seperti yang tercantum pada dalam 
naskah publikasi dosen UMS yang terdapat dalam publikasiilmiah@ums.ac.id. yang dirancang oleh 
Heru Supriyono, Endah Sudarmilah, Umi Fadlilah, Endah Tri Rahayu, dan Agus Purwohartono. 
Berjudul “Rancang Bangun Media Pembelajaran Bahasa dan Huruf Jawa Berbasis Adobe Flash 
CS6.”. Game edukasi ini khusus membahas pengenalan Bahasa dan Huruf Jawa. Juga dalam naskah 
publikasi lainnya yang disusun oleh Heru Supriyono, Rifqi Fauzi Rahmadzani, Muh. Syahriandi 
Adhantoro, dan Aditya Krisna Susilo. Berjudul “Rancang Bangun Media Pembelajaran dan Game 
Edukatif Pengenalan Aksara Jawa „PANDHAWA‟.” 
Menurut Bapak Suwarno (Guru Bahasa Jawa di SDN 01 Popongan untuk kelas 4, 5, dan 6, 
sekaligus Kepala Sekolah di SDN 01 Popongan), sebenarnya beliau sudah memiliki aplikasi 
pelajaran Bahasa Jawa, namun hanya sebatas materi tentang aksara jawa saja dan belum memiliki 
aplikasi tentang materi lainnya. Padahal sebenarnya faktor pendukung pembelajaran yang baik 
adalah sebuah media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai alat bantu mengajar serta metode 
apa yang digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran itu sendiri. 
Melihat betapa besarnya potensi sebuah multimedia sebagai sebuah obyek untuk meningkatkan 
minat dan semangat belajar siswa, maka dibuatlah aplikasi yang bernama “Wijaya Kusuma”. 
Aplikasi ini ditujukan untuk siswa sekolah dasar serta guru di SDN 01 Popongan. Dengan danya 
aplikasi pelajaran bahasa jawa “Wijaya Kusuma” ini diharapkan dapat mambantu guru dan para 
siswa dalam menyampaikan serta menerima materi pelajaran Bahasa Jawa. Aplikasi Wijaya Kusuma 
sendiri nantinya ada tiga jenis macam, masing – masing bernama “Wijaya Kusuma Eko (aplikasi 
tentang materi pelajaran Bahasa Jawa)”, “Wijaya Kusuma Dwi (aplikasi tentang uji kompetensi 
sebagai tolok ukur sejauh mana para siswa daapt menyerap materi Bahasa Jawa yang diberikan)”, 
serta “Wijaya Kusuma Tri (aplikasi berupa game edukasi.).” 
    
2. METODE PENELITIAN 
 
Pada Gambar.1 dijelaskan bahwa aplikasi “Wijaya Kusuma” ini dalam proses pembuatan 
nantinya akan melewati beberapa tahapan dan proses. Hal ini dilakukan agar dapat menghasilkan 
penelitian yang baik dan sesuai dengan tujuan penelitian itu sendiri. Penelitian ini sendiri dilakukan 
dengan menggunakan metode Research and Development. Metode Research and Development yaitu 
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu serta menguji keefektifan 
produk tersebut. Penelitian diawali dengan berkonsultasi kepada guru pengampu pelajaran bahasa 
jawa yang ada di Sekolah Dasar Negeri 01 Popongan, Kalurahan Popongan, Kabupaten 
Karanganyar.  
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Untuk mendapatkan hasil sesuai dengan yang diharapkan maka dalam prosesnya penelitian ini 
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Gambar 1. Flowchart penelitian 
 
2.1. Pertama, Tahapan Analisis Kebutuhan. 
Tahapan ini diawali dengan menganalisis kebutuhan materi disana. Data didapatkan dengan 
mengunjungi SDN 01 Popongan, Kalurahan Popongan, Kabupaten Karanganyar (Jalan Alternatif 
Lintas Kabupaten Karanganyar – Kabupaten Sragen). Kebetulan yang menyambut adalah Bapak 
Suwarno (kepala sekolah sekaligus guru mata pelajaran Bahasa Jawa di SDN 01 Popongan untuk 
kelas 4, 5, dan 6). Setelah meyampaikan maksut dan tujuan akhirnya beliau menerima tawaran 
pembuatan aplikasi pelajaran Bahasa Jawa untuk murid – murid disana. 
 
2.2. Kedua, Tahapan Pengumpulan Data. 
Proses pada tahap ini diawali dengan mencari tahu materi apa saja yang biasa diberikan untuk 
murid kelas satu sampai kelas enam. Pada tahap ini didapatkan hasil sebagai berikut : a) Untuk kelas 
1, materi mencangkup nyemak (nyemak swara lan unine basa), micara (kenalan utawa tetepungan), 
ngeja aksara lan latihan nulis aksara, nyemak tembang dolanan, aruh – aruh, maca wanda lan 
tembung uga nulis wanda lan tembung, nyemak unine basa, mangsuli aruh – aruh, maca seru, nulis 










materi mencangkup pacelathon, ngaturake pitakonan, maca endah geguritan, nulis ukara, welingan, 
nyritakake kagiyatan padinan, maca pemahaman wacan, nulis ukara, maca pamahaman, jenenge 
gamelan, wayang punakawan, ngaturake pitakonan, tembang dolanan, lan nulis jeneng gamelan; 
c) Untuk kelas 3, materi mencangkup nyemak ngokokake crita pangalaman kanca, nanggapi isine 
crita, maca sora, nulis karangan sederhana, nyemak crita wayang, nanggepi crita, maca aksara jawa 
ngalegana, nulis aksara jawa ngalegana, nyemak crita pengalaman kanca, njlentrehake urut – urutan 
nggawe barang utawa nindakake pagawean, maca crita wayang, nulis karangan sederhana, lan 
nyemak crita wayang pandhawa; d) Untuk kelas 4, materi mencangkup nyemak wacan, ngaturake 
pepinginan, wacan seru, pacelathon, nyemak geguritan, crita adhedasar gambar, pemahaman text 
non – sastra,  nulis aksara jawa, nyemak pacelathon, ngaturake pepinginan, maca aksara jawa, nulis 
pacelathon, nyemak geguritan, nyritakake gambar, maca pemahaman, lan nulis aksara jawa; 
e) Untuk kelas 5, materi mencangkup nyemak crita wayang Werkudara, nanggepi crita kanca, maca 
pacelathon, nulis aksara jawa, nyemak pesen, wawancara, maca aksara jawa, nulis layang, nyemak 
crita wayang, manehi tanggepan lan pramayoga, maca sesorah, nulis aksara jawa, nyemak pesen, 
wawancara, maca aksara jawa, lan nulis layang; f) Untuk kelas 6, materi mencangkup nyemak crita 
bocah, nglapurake asil pangamatan, maca pemahaman wacan non – sastra, nulis karangan, nyemak 
crita wayang Arjuna, nanggapi laporan asil pangamatan, maca ukara kang ngemu pasangan, nulis 
ukara kang ngemu pasangan, nyemak crita bocah, nglapurakle asil pangamatan, lan maca tembang 
pangkur. 
 
2.3. Ketiga, Tahapan Desain Aplikasi “Wijaya Kusuma”. 
Pada tahap ini dilakukan proses perancangan (design) tampilan serta fitur – fitur lainnya 
sehubungan dengan aplikasi “Wijaya Kusuma” yang akan dibuat. Disini aplikasi yang akan dibuat 
sebanyak tiga macam, yaitu “Wijaya Kusuma Eko”, “Wijaya Kusuma Dwi”, serta “Wijaya 
Kusuma Tri”. Wijaya Kusuma Eko, berisi kumpulan materi yang sumbernya berasal dari Buku 
Pepak Bahasa Jawa “Baboning Basa Jawa” karangan Budi Anwari. Materi disajikan dalam gambar 
serta audio sebagai pendukung materi didalamnya. Pada bagian awal aplikasi terdapat menu – menu 
sub – bab yang ketika nanti ditekan akan masuk ke dalam materi tersebut. Wijaya Kusuma Dwi, 
berisi soal – soal latihan tanya jawab (Uji Kompetensi). Didalam aplikasi ini diberikan soal berikut 
pilihan jawabannya, audience, dalam hal ini siswa bertugas untuk menjawab setiap soal yang 
disampaikan, sedangkan guru kelas nantinya akan menjalankan aplikasi. Guru bisa mencocokkan 
jawaban pada saat itu juga atau setelah semua soal selesai ditampilkan. 
Sedangkan Wijaya Kusuma Tri, berupa game edukasi. Game edukasi sendiri adalah salah satu 
jenis media yang digunakan untuk memberikan pengajaran, menambah pengetahuan penggunanya 
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melaluai suatu media yang unik dan menarik. Melalui aplikasi ini para siswa diajak bermain video 
game sambil belajar sebagai sarana hiburan. Penulis menjadikan materi pelajaran bahasa jawa 
sebagai penunjang jalannya permainan ini. Sebagai contoh dalam menjalankan permainan ini nanti 
setelah permainan murid akan dihadapkan pada sebuah soal. Jika siswa memilih jawaban yang salah 
maka user tidak akan bisa melanjutkan ke permainan seterusnya dan harus kembali ke menu utama, 
baru setelah jawaban benar siswa bisa melanjutkan kembali permainan. Untuk lebih jelasnya terkait 
ketiga aplikasi tersebut maka dibuat diagram Use Case sebagai berikut : 
 
2.3.1. Use Case untuk “Wijaya Kusuma Eko” 
Dalam use case Wijaya Kusuma Eko, guru kelas bertindak sebagai administrator yang bertugas 
untuk mengoperasikan aplikasi serta merubah atau menambah data jika diperlukan. Sedangkan siswa 
bertindak sebagai audience yang memperhatikan materi yang disampaikan. 
 
 








    Gambar 2. Use Case “Wijaya Kusuma Eko” 
 
Pada Gambar.2 dijelaskan bahwa administrator berperan dalam mengoperasikan data, 
maksutnya administrator bertugas untuk membuka aplikasi “Wijaya Kusuma Eko” kemudian 
menjelaskan materi yang terdapat didalamnya kepada audience. Jika ternyata data didalamnya ingin 
dirubah atau ditambah supaya lebih lengkap, administrator bisa melakukannya dengan memilih 
obyek yang ingin dirubah atau ditambah terlebih dahulu kemudian mengaturnya lewat menu 
properties yang terletak dibagian kiri aplikasi, khususnya pada bagian sub – properties. Atau jika 
ingin merubah lebih detail bisa lewat bagian program yang terdapat pada menu project yang terletak 
disebelah kanan. Sedangkan audience bertugas untuk memperhatikan materi yang sedang 
disampaikan oleh administrator lewat aplikasi “Wijaya Kusuma Eko”, audience tidak berhak 
untuk menjalankan aplikasi tanpa seijin dari administrator, apalagi merubah serta menambah data 












2.3.2. Use Case untuk “Wijaya Kusuma Dwi” 
Dalam use case Wijaya Kusuma Dwi isi dari aplikasi adalah berupa soal tanya jawab (Uji 
Kompetensi). Dalam praktiknya guru kelas akan menampilkan soal sebagai bahan pelatihan untuk 
mengetahui seberapa jauh siswa memahami materi yang disampaikan oleh administrator lewat 











          Gambar 3. Use Case “Wijaya Kusuma Dwi” 
 
Pada Gambar.3 dijelaskan bahwa disini administrator memiliki tugas untuk mengoperasikan 
aplikasi “Wijaya Kusuma Dwi” untuk menampilkan soal tanya jawab yang terdapat pada aplikasi 
ini. Dalam setiap layout pada aplikasi ini terdapat dua sampai enam butir soal dan jawaban. Dalam 
praktiknya nanti, misalnya administrator membuka layout pertama yang berisi empat butir soal. 
Maka audience bertugas untuk memperhatikan dan menjawab soal yang disampaikan. Administrator 
bisa mencocokkan jawaban mana yang benar setelah audience menjawab soal tersebut atau 
mencocokkan nanti dibagian akhir setelah semua soal disampaikan. Untuk mengetahui jawaban 
mana yang benar, administrator hanya perlu memilih obyek jawaban secara keseluruhan. Untuk 
obyek jawaban yang benar maka akan muncul kondisi atau tampilan yang berbeda jika 
dibandingkan dengan obyek jawaban yang salah, atau jika administrator sudah mengetahui jawaban 
mana yang benar bisa memilih obyek jawaban yang benar secara langsung tanpa harus memilih 
obyek secara keseluruhan. 
Terdapat enam buah aplikasi “Wijaya Kusuma Dwi”, masing – masing adalah “Wijaya 
Kusuma Dwi Ichi”, “Wijaya Kusuma Dwi Ni”, “Wijaya Kusuma Dwi San”, “Wijaya Kusuma Dwi 
Shi”, “Wijaya Kusuma Dwi Yon”, serta “Wijaya Kusuma Dwi Roku”. Masing – masing memiliki 
kandungan materi sendiri – sendiri. Aplikasi “Wijaya Kusuma Dwi Ichi” soal uji kompetensinya 
diambil dari aplikasi “Wijaya Kusuma Eko Ichi”, aplikasi “Wijaya Kusuma Dwi Ni” soal uji 
kompetensinya diambil dari aplikasi “Wijaya Kusuma Eko Ni”, aplikasi “Wijaya Kusuma Dwi San” 
soal uji kompetensinya diambil dari aplikasi “Wijaya Kusuma Eko San”, aplikasi “Wijaya Kusuma 






Dwi Shi” soal uji kompetensinya diambil dari aplikasi “Wijaya Kusuma Eko Shi”, aplikasi “Wijaya 
Kusuma Dwi Yon” soal uji kompetensinya diambil dari aplikasi “Wijaya Kusuma Eko Roku”, serta 
aplikasi “Wijaya Kusuma Dwi Roku” soal uji kompetensinya diambil dari aplikasi “Wijaya Kusuma 
Eko Nana”. Secara keseluruhan pola pengoperasiannya adalah sama antara satu dengan yang 
lainnya, hanya saja kandungan materi didalamnya yang berbeda. 
 
2.3.3. Use Case untuk “Wijaya Kusuma Tri” 
Dalam use case “Wijaya Kusuma Tri” berupa pembelajaran berbasis „permainan‟ (game 
education). Siswa mempraktikannya sendiri menggunakan komputer di laboratorium komputer 
sebagai sarana hiburan (refreashing) tapi karena berada diruang lingkup sekolah siwa diajak 
bermain namun tetap ada pelajaran didalamnya. Disini penulis mencoba memadukan „permainan‟ 








    Gambar 4. Use Case “Wijaya Kusuma Tri” 
Pada Gambar.4 dijelaskan bahwa aplikasi “Wijaya Kusuma Tri” tidak memiliki administrator, 
jadi user sendiri yang bertindak dalam pengoperasian aplikasi. User membuka aplikasi permainan 
lalu mengoperasikan aplikasi secara langsung. Permainan disini adalah game edukasi jadi setelah 
menjalakan permainan atau sedang dalam permainan user akan diarahkan menuju lokasi dimana 
terdapat soal atau materi didalamnya. 
 
2.4. Keempat, Tahapan Pembuatan Aplikasi “Wijaya Kusuma”. 
Pada tahapan ini dibuat aplikasi sebagai sarana pelajaran Bahasa Jawa menggunakan software 
Construct 2D. Software ini dipilih sebab selain sebagai perangkat untuk membuat materi pelajaran 
juga akan digunakan untuk membuat video game berbasis pembelajaran terkait materi bahasa jawa. 









Untuk proses pembuatannya sendiri pertama adalah membuka software Construct 2D 
kemudiaan memilih menu “file” yang ada dipojok kiri atas, kemudian memilih “New empty project” 
untuk membuat project baru. Untuk membuat background pertama yang kita lakukan adalah dengan 
mengetik tombol kanan mouse  insert new object  pada bagian “General” pilih tiled background 
 insert . Setelah itu akan muncuk tampilan “edit image”, kita pilih “load an image from file” untuk 
memilih gambar yang akan dijadikan background, setelah gambar terpilih lalu close, lalu atur 
ukuran gambar sesuai kepentingan. Untuk memasukkan kata atau kalimat prosesnya masih sama, 
hanya saja pada bagian “General” kita pilih “Text”. Begitu juga dengan icon panah untuk menuju 
halaman selanjutnya atau kembali ke halaman sebelumnya. Hanya saja, pada bagian ini kita 
memasukkan perintah (intruction) melalui bagian “Event Sheet” yang terletak dibagian kanan. 
Untuk memasukkan audio dan video prosesnya juga masih sama, hanya saja pada bagian “General” 
kita pilih “Audio”. Setelah itu pada bagian project dibagian kanan, pilih bagian “sound”, klik kanan 
mouse lalu insert sound dan pilih audio yang akan digunakan. 
 
2.4.1. Halaman Menu Utama (Main Menu) 
Halaman menu utama akan muncul pertama kali saat media pembelajaran dijalankan. Dihalaman 
ini terdapat beberapa menu utama yang disajikan dalam media pembelajaran. Menu yang disajikan 
dalam halaman utama ini berupa gambar atau icon. Menu – menu ini berfungsi sebagai „tombol‟ 
pertama yang nantinya digunakan untuk masuk ke materi yang sudah ditentukan, misalnya materi 
tentang Arane Anak Kewan, Arane Gaman Kewan, Anak Turune Kewan, Kebiasaan Tingkahe 
Kewan, Sebutane Mangan, dan lain sebagainya. Untuk menuju halaman selanjutnya terdapat icon 












   Gambar 5. Halaman Menu Utama 
 
Pada Gambar.5 adalah contoh tampilan dari menu untuk masuk ke materi yang diinginkan. Menu 
materi ini nantinya menjadi tampilan pertama yang akan muncul saat aplikasi “Wijaya Kusuma Eko” 
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dibuka. Ketika diketik salah satu objek maka akan diarahkan menuju materi terkait yang sesuai 
dengan objek yang dimaksut. 
 
2.4.2. Halaman Materi Pelajaran 
Dihalaman materi pelajaran ini disajikan sejumlah materi yang isinya disesuaikan dengan sub – 
menu yang tersaji dalam setiap menu utama. Secara keseluruhan didalam media pembelajaran ini 
terdapat delapan materi pelajaran bahasa jawa. Kedelapan materi tersebut meliputi : a) Rupa – Rupa 
Kawruh (babagan kewan, tetanduran, manungsa, pepindhan, sanepan, kawruh liya – liya); b) 
Paramasastra (babagan pamilihane tembung, silah – silahing tembung, silah – silahing ukara); c) 
Kawruh Basa (babagan basa manut unggah – ungguhe, tembung ngoko – krama madya – krama 
inggil, tembung padha tegese, tembung kosok balen, tembung saroja, tembung garba, tembung entar, 
tembung dasanama, tembung basa kawi; tembung camboran, kerata basa, rurabasa, tembung plutan, 
tembung yogaswara); d) Kasusastran (babagan paribasan – bebasan – saloka, cangkriman, 
wangsalan, parikan, tembang macapat, purwakanthi, tembang dolanan, geguritan); e) Wayang 
(babagan wayang purwa, jenenge pandhita lan pertapane, jenenge ratu lan negarane, pusaka lan aji – 
aji, dewa lan kahyangane, arane panggonan lan barang – barang ing kahyangan, dasanama jeneng 
ing pawayangan, wewatake wayang, astha brata, urut – urutane crita lakon wayang, tembung ing 
pawayangan); f) Gamelan (babagan gamelan minurut wujude, gamelan minurut swarane, perangane 
gamelan, gaweyane para wong ing gamelan, gerong, nabuhake gamelan, laras ing gamelan, baha 
gamelan, tembung tumrap ing gamelan); g) Tanggap Wacana (babagan purwaka, ancase sesorah, 
wigati nalika sesorah, urut – urutane sesorah, carane sesorah, tuladha sesorah);  h) Layang (babagan 
layang ulem, layang ijin, layang lelayu, layang anak marang wong tuwa, wara – wara, bagiane 
layang). 
 













Gambar 6. Contoh materi “Wayang Purwa” tentang „Pandhawa Lima‟. 
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 Gambar.6, adalah salah contoh dari salah tampilan pada materi yang terkandung dalam aplikasi 
“Wijaya Kusuma Eko”, materi tentang pawayangan (tokoh – tokoh wayang).  
 
2.4.3. Halaman Aplikasi “Wijaya Kusuma Dwi” ( Uji Kompetensi ) 
Pada bagian ini murid disajikan soal berikut jawaban. Soal dan jawaban ini mengacu pada meteri 
yang sudah ditentukan. Dalam praktiknya, guru kelas akan menampilkan sola dalam proyektor LCD 
didepan kelas, murid menjawab soal dengan memilik jawaban yang sudah disediakan (uji 
kompetensi atau uji pemahaman). Guru bisa mencocokkan jawaban saat itu juga atau setelah murid 
mengerjakan sejumlah soal. Kondisi jawaban yang benar akan berbeda ketika diketik pada jawaban 








Gambar 7. Contoh latihan soal babagan “Rupa – Rupa Kawruh” 
 
Gambar.7 adalah salah contoh dari tampilan pada uji kompetensi yang terkandung dalam 
aplikasi “Wijaya Kusuma Dwi”. Dimana diberikan soal tanya jawab untuk menguji sejauh mana 
pemahaman siswa dengan materi terkait. 
 











         Gambar 8. Contoh salah game educatin 
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 Pada aplikasi “Wijaya Kusuma Tri” siswa akan diajak bermain sambil belajar. Seperti 
Gambar.8, dimana siswa dihadapkan dalam sebuah permaian yang mana didalam jalannya 
permainan tersebut akan diselingi pembelajaran sehubungan dengan Bahasa Jawa. Video game ini 
akan jadi satu dengan pelajaran tersebut, jadi jika siswa ingin menyelesaikan permainan ia harus 
bisa menjawab setiap butir soal yang diberikan. Kondisi tertentu akan terjadi jika jawaban salah 
maupun jawabannya benar, misal hit point atau skor dari “player” akan berkurang jika jawaban 
salah dan jika jawaban benar maka akan bertambah. Sehingga siswa selain bermain ia juga diajak 
belajar, memahami materi pelajaran sebelumnya. Tujuan dari dibuatnya aplikasi ini adalah sebisa 
mungkin membuat situasi belajar siswa terasa menyenangkan. Diharapkan siswa akan terhibur 













       Gambar 9. Contoh edeucation didalam permainan 
 
Pada Gambar.9, user akan dihadapkan pada soal dengan tema “Bahasa Jawa” pada aplikasi 
“Wijaya Kusuma Tri” disetiap tahap permainannya. Pada contoh game education diatas, adalah 
contoh game pembelajaran dimana siswa diajak untuk mengulang dan mengingat pembelajaran 
Bahasa Jawa sebelumnya, khususnya tentang suara – suara hewan. Disini siswa diminta untuk 
menebak suawa hewan apa pada setiap nomor yang tertera. Pembuatan game ini diawali dengan 
memasukkan sound terlebih dahulu berupa suara – suara hewan yang akan dijadikan soal pada game 
tersebut kemudian melakukan pengaturan sesuai dengan objek yang diinginkan. Misal bilah angka 
satu untuk suara buaya, angka dua untuk angsa, dan sebagainya. Pada setiap permainan bila 
memungkinkan akan ditambahkan item atau perubahan jalannya permainan sehingga diusahakakn 
membuat siswa tidak merasa cepat bosan. Keseluruhan pengaturan dilakukan melalui Event Sheet 
sebagai pengatur program., begitu juga degan aplikasi “Wijaya Kusuma Eko” dan “Wijaya 
Kusuma Dwi”. Event sheet adalah manu utama jika ingin melakukan pengaturan terhadap sebuah 
obyek didalam software Construct 2D.  
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Khusus untuk aplikasi “Wijaya Kusuma Tri”, pengaturan terkait jalannya permainan sudah 
diatur sedemikian rupa. Sehingga user tidak bisa mengganti item, obyek, maupun program didalam 
aplikasi ini. Kecuali untuk dua aplikasi lainyya, guru bisa melakukan penambahan maupun 













   Gambar 10. Contoh pengaturan Event Sheet untuk game education 
 
Pada Gambar.10 adalah salah satu contoh dari “Event Sheet” yang digunakan untuk mengatur 
tampilan maupun perintah dari aplikasi yang dibuat dengan Construct 2D.  
Terdapat tiga buah aplikasi “Wijaya Kusuma Tri” ada tiga jenis. Masing – masing adalah 
“Wijaya Kusuma Tri Ichi”, “Wijaya Kusuma Tri Ni”, serta “Wijaya Kusuma Tri San”. Pada 
aplikasi “Wijaya Kusuma Tri Ichi” user akan diajak bermain dengan tokoh utama “Si Kancil”. Pada 
game edukasi ini user diajak untuk menebak suara binatang dengan mengetik blok  - blok nomer 
yang disediakan. Ketika blok diketik maka akan muncul suara binatang tertentu, user kemudian 
memilih suara binatang yang tepat dengan mengetik jawaban yang disediakan. Pada aplikasi 
“Wijaya Kusuma Tri Ni” user akan diajak bermain dengan latihan soal sebagai edukasinya, setiap 
satu permainan selesai maka user akan diajak untuk mengerjakan soal yang telah disediakan. 
Sedangkan untuk aplikasi “Wijaya Kusuma Tri San” pada game edukasi ini soal disajikan dalam 
blok yang menjadi satu dengan halaman permainan, user kemudian memilih jawaban yang benar 
dari jawaban – jawaban yang disediakan. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Disini sebelum aplikasi diberikan secara keseluruhan, guru pendamping terlebih dahulu 
diberikan penjelasan terkait aplikasi ini, seperti cara pengoperasian serta merubah isi (edit). Pada 
tahap ini dilakukan uji coba aplikasi “Wijaya Kusuma” didepan kelas yang disaksikan langsung 
oleh guru kelas serta para siswa. Selanjutnya untuk mengukur tingkat Presentase Interpretasi (P) 
yakni menggunakan skala interval, dimana data selanjutnya dimasukkan ke dalam grafik untuk 16 
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respondence yang selanjutnya digunakan sebagai tolak ukur aplikasi “Wijaya Kusuma”, seperti 
yang dijelaskan pada Gambar.11 dibawah. 
Keterangan : a) P1 = Desain tampilan aplikasi menarik; b) P2 = Tampilan dan gambar dalam 
aplikasi ini jelas; c) P3 = Materi pada aplikasi ini lengkap; d) P4 = Materi dalam aplikasi ini mudah 
dimengerti; e) P5 = Materi pada aplikasi ini sudah sesuai dengan materi yang selama ini dipelajari; 
f)  P6 = Cara pengoperasian aplikasi ini mudah; g) P7 = Materi dalam aplikasi ini bisa digunakan 











Gambar 11. Grafik tingkat penilaian dari 16 respondense 
 
Untuk mengetahui keefektifan aplikasi “Wijaya Kusuma” dibandingkakn dengan non – 
aplikasi, dilakukan sebuah pengujian dengan pemberian soal uji kompetensi melalui dua cara. Yaitu 
dengan menjelaskan materi melalui aplikasi “Wijaya Kusuma” dan tanpa aplikasi (non – 
application). Uji kompetensi diberikan kepada 40 orang murid di SDN 01 Popongan, Karanganyar. 
Masing – masing murid diberikan 20 butir soal. Hasil uji kompetensi adalah sebagai berikut : 
3.1. Dengan aplikasi “Wijaya Kusuma” terhadap 20 orang murid. 
Murid ke – 1 menjawab benar semua soal, nilai = 10; murid ke – 2 menjawab benar 16 soal, 
nilai = 8; murid ke – 3 menjawab benar semua soal, nilai = 10; murid ke – 4 menjawab benar 
semua soal, nilai = 10; murid ke – 5 menjawab benar semua soal, nilai = 10; murid ke – 6 
menjawab benar semua soal, nilai = 10; murid ke – 7 menjawab benar 15 soal, nilai = 7,5 ; 
murid ke – 8 menjawab benar 15 soal, nilai = 7,5 ; murid ke – 9 menjawab benar 16 soal, nilai =  
8; murid ke – 10 menjawab benar semua soal, nilai = 10; murid ke – 11 menjawab benar 16 soal, 
nilai = 8; murid ke – 12 menjawab benar 16 soal, nilai =  8; murid ke – 13menjawab benar 15 
soal, nilai = 7,5 ; murid ke – 14 menjawab benar semua soal, nilai = 10; murid ke – 15 
menjawab benar semua soal, nilai = 10; murid ke – 16 menjawab benar semua soal, nilai = 10; 
murid ke – 17 menjawab benar semua soal, nilai = 10; murid ke – 18 menjawab benar semua 
soal, nilai = 10; murid ke – 19 menjawab enambelas soal, nilai = 8; dan murid ke – 20 












3.2. Tanpa aplikasi (non – application) terhadap 20 orang murid lainnya. 
Murid ke – 1 menjawab benar 14 soal, nilai = 7; murid ke – 2 menjawab benar semua soal, nilai 
= 10; murid ke – 3 menjawab benar 13 soal, nilai = 6,5 ; murid ke – 4 menjawab benar 10 soal, 
nilai = 5; murid ke – 5 menjawab benar 14 soal, nilai = 7; murid ke – 6 menjawab benar 15 soal, 
nilai = 7,5 ; murid ke – 7 menjawab benar 15 soal, nilai =  7; murid ke – 8 menjawab benar 12 
soal, nilai =  6; murid ke – 9 menjawab benar 11 soal, nilai =  5,5 ; murid ke – 10 menjawab 
benar 11 soal, nilai = 5,5 ; murid ke – 11 menjawab benar 16 soal, nilai =  8; murid ke – 12 
menjawab benar 14 soal, nilai = 7; murid ke – 13 menjawab benar 15 soal, nilai =  7,5 ; murid 
ke – 14 menjawab benar 16 soal, nilai = 8; murid ke – 15 menjawab benar 13 soal, nilai = 6,5 ; 
murid ke – 16 menjawab benar 14 soal, nilai = 7; murid ke – 17 menjawab benar 15 soal, nilai =  
7,5 ; murid ke – 18 menjawab benar 14 soal, nilai = 7; murid ke – 19 menjawab 16 soal, nilai =  
8; dan murid ke – 20 menjawab benar 17 soal, nilai =  8,5. 
 
Dari hasil pengujian didapatkan hasil bahwa nilai yang diperoleh dengan cara penjelasan 
menggunakan aplikasi “Wijaya Kusuma” dan tanpa aplikasi (non – application) menunjukkan 
hasil yang sangat signifikan. Dimana dengan penjelasan menggunakan aplikasi “Wijaya Kusuma” 
nilai yang didapatkan murid bisa lebih baik, dibandingkan penjelasan materi tanpa aplikasi (non – 
application). 
Rata – rata nilai yang didapatkan menggunakan aplikasi “Wijaya Kusuma” adalah sepuluh, 
sebelas anak mendapatkan nilai sempurna (20 soal benar semua). Sedangkan yang tanpa 
menggunakan aplikasi rata – rata nilai yang didapatkan adalah 7, didapatkan oleh enam anak. 
 
4. PENUTUP 
Dari hasil pengamatan disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran “Wijaya Kusuma” 
dinilai bisa meningkatkan prestasi akademik (nilai) para murid, khususnya terkait mata pelajaran 
Bahasa Jawa. Berdasarkan hal tersebut disimpulkan bahwa tujuan dari pembuatan aplikasi “Wijaya 
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